
بعــد از این کــه چنــد بــار تیــراژه را بــا قوانیــن عــادی بــازی کردیــد و بــا رونــد 
بازی آشــنا شــدید، می توانید هر ۳ قانون زیر (یا یک یا دو تا از آنها) را 

هم به بازی اضافه کنید:

پ. قانون اعداد فرد
اگر عدد کارتی که در پالتِ خود می گذارید فرد باشد (۷-۵-۳-۱) باید 

عمل مربوط به آن را انجام دهید. این اعمال به این شرح اند:

حالت پیشرفته (اختیاری)

الف. قانون بزرگ تر از مجموع
هنگامــی کــه بازیکــن کارتــی را روی کارت وســط می گــذارد اگــر عــدد 
ایــن کارت بزرگ تــر از تعــداد کارت هــای پالــت او باشــد می توانــد یــک 

کارت از دسته ی کارت ها بکشد (اگر دسته ی کارت ها خالی نباشد).

ب. قانون امتیازگیری
هــر بــار کــه بازیکنــی برنــده می شــود (بــا حــذف شــدن بازیکنــان دیگــر) 
تمــام کارت هایــی را کــه مطابــق قانــون رنــگ موجــود (کارت وســط) 
برنــده محســوب می شــوند از پالــت خــودش برمــی دارد و در زیــر کارت 
راهنمــای خــود می گــذارد. دور بعــد بــا بـُـر زدن دســته ی کارت هــا و ادغــام 
آن بــا کارت هــای وســط آغــاز می شــود امــا کارت هایــی کــه بازیکنــان در 
زیر کارت راهنمای خود گذاشــته اند وارد بازی نمی شــوند و در همان جا 

باقی می مانند.

در شــروع دور جدیــد، اگــر تعــداد کافــی کارت بــرای توزیــع بیــن بازیکنــان 
وجــود نداشــته باشــد، بــازی بــه پایــان می رســد و امتیــاز شــماری انجــام 
می شــود. هــر بازیکــن کارت هــای زیــر راهنمــای خــود را برمــی دارد و 
اعــداد آن را بــا هــم جمــع می زنــد. اگــر هیــچ بازیکنــی بــه حــد امتیــاز لازم 
بــرای برنــده شــدن نرســیده باشــد، امتیازهــا را جایــی ثبــت می کننــد و 
یــک دســت بــازی دیگــر (بــا تمــام کارت هــا) انجــام می شــود و ایــن کار 
ادامــه پیــدا می کنــد تــا حداقــل یــک بازیکــن از حــد امتیــاز برنــده شــدن 

بگذرد. بازیکنی که بالاترین امتیاز را دارد برنده است.

امتیاز لازم برای برنده شدن:

   بازی ۲ نفره:  ۴۰ امتیاز
   بازی ۳ نفره:   ۳۵ امتیاز
   بازی ۴ نفره:   ۳۰ امتیاز

 بازی
راهنمای

۲۰ دقیقه۴-۲ نفر+۹ســــال

بازیکــن کارتــی را از پالــت خــودش انتخــاب می کنــد ســپس یــا آن 
را بــه رو روی کارت وســط می گــذارد یــا به پشــت روی دســته ی 
کارت هــا قــرار می دهــد. اگــر آن را وســط بگــذارد بایــد شــرایط 
از  بزرگ تــر  «قانــون  در ضمــن  باشــد.  داشــته  را  شــدن  برنــده 
اعمــال نخواهــد  کــه وســط می گذاریــد  کارتــی  مجمــوع» روی 

شد.

بازیکــن کارت دیگــری را هــم در پالــت خــود می گــذارد. اگــر ایــن 
کارت فــرد باشــد بایــد قانــون مربــوط بــه آن را هــم اعمــال کنــد. 
اگــر کارتــی در دســت بازیکــن نمانــده باشــد، ایــن قانــــون اجــــرا 

نمی شود.

بازیکــن کارتــی را از دســته ی کارت هــا می کشــد. اگــر کارتــی در 
دسته ی کارت ها نمانده باشد، این قانون اجرا نمی شود.

توجــه: کارت ۳ می توانــد برای تــان نجات دهنــده باشــد! می توانیــد 
بــا اســتفاده از آن، کارتــی بکشــید کــه بــا گذاشــتن روی کارت 
وســط، قانــون بــه نفــع شــما تغییــر کنــد و برنــده ی نوبت تــان 

شوید.

بازیکــن کارتــی را از پالــت بازیکــن دیگــری (کــه تعــداد کارت هــای 
پالتــش از او کم تــر نیســت) انتخــاب می کنــد و به پشــت روی 

دسته ی کارت ها می گذارد. 
توجــه: اگــر بازیکــن در پایــان نوبــت خــود امکان برُد نداشــته باشــد 

نمی تواند کارت ۱ بازی کند.

۷

۵

۳

۱

قرمز: برترین کارت
بازیکنی که برترین کارت را در میان تمام پالت ها دارد برنده است.

  بخش «مفهوم برتری کارت ها» را ببینید
نارنجی: بیشترین عدد یکسان

بازیکنی که بیشترین اعداد یکسان را دارد برنده است. (مثلاً سه کارت با عدد ۴)
زرد: بیشترین رنگ یکسان

بازیکنی که بیشترین کارت های هم رنگ را دارد برنده است. (مثلاً سه کارت آبی)
سبز: بیشترین تعداد عدد زوج

بازیکنی که بیشترین کارت با اعداد ۲ ،  ۴ یا ۶ را دارد برنده است.
آبی: بیشترین تعداد رنگ

بازیکنی که بیشترین تنوع رنگ را در کارت های پالت خود دارد برنده است.
نیلی: بیشترین اعداد پشت سرهم

بازیکنی که بزرگ ترین ردیف اعداد را دارد برنده است. (مثلاً کارت هایی با اعداد ۵-۴-۳-۲)
بنفش: بیشترین اعداد کم تر از ۴

بازیکنی که بیشترین کارت ها با اعداد ۱ ، ۲ یا ۳ را در پالت خود دارد برنده است.

قرمز

نارنجی

زرد

سبز

آبی

نیلی

بنفش

مثالقانونبازی

برترین کارت

بیشترین عدد یکسان

بیشترین رنگ یکسان

بیشترین تعداد عدد زوج

بیشترین تعداد رنگ

بیشترین اعداد پشت سرهم

بیشترین اعداد کم تر از ۴

شرح قوانین روی کارت ها



بــه هــر بازیکــن یــک کارت راهنمــا بدهیــد تا برای یــادآوری و مراجعه ی 
مکرر، کنار دستش بگذارد.

میــز  روی  بازیکنــان  در وســط  را  قرمــز»  بــا  بــازی  کارت «شــروع 
بگذاریــد. بــه بالاتریــن کارتــی کــه در طــول بــازی روی ایــن کارت قــرار 

می گیرد «کارت وسط» می گوییم.
کارت هــا را بـُـر بزنیــد و بــه هــر بازیکــن 7 کارت بدهیــد کــه در دســتش 

بگیرد (و فقط خودش ببیند).
جلــوی هــر بازیکــن یــک کارت بــه رو بگذاریــد. بــه مجموعــه کارت
 هایــی کــه جلــوی هــر بازیکــن گذاشــته می شــود «پالـِـت» آن بازیکــن 

می گوییم.
بقیــه ی کارت هــا را بـُـر بزنیــد، دســته کنید و به پشــت، کنــار دســت تان 

بگذارید تا «دسته ی کارت ها» شکل بگیرد.
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شکل ۲:
چیدمان بازی در آغاز هر دور، آماده برای شروع اولین نوبت

چیدمان بازی

یک کارت از دستش رو کند و در پالت خود بگذارد. 
بازیکن باید آن نوبت را مطابق رنگ فعلی «کارت وسط» برنده شود.

یکی از کارت های دســتش را روی «کارت وســط» بگذارد تا قانون 
بازی مطابق رنگ کارت جدید تغییر کند.

بازیکن باید آن نوبت را مطابق قانون رنگ جدید برنده  شود.

یک کارت از دستش رو کند و در پالت خود بگذارد، و سپس یکی 
از کارت های دســتش را روی «کارت وســط» بگذارد تا قانون بازی 

مطابق رنگ کارت جدید تغییر کند.
در ایــن حالــت هــم بازیکــن بایــد نوبــت را مطابــق قانــون رنــگ جدیــد برنــده

 شود.

هیــچ کاری نکنــد و ببــازد. ایــن کار به ویــژه در حالــت پیشــرفته ی بازی 
(کــه در ادامــه گفتــه خواهــد شــد) معنــا پیــدا می کنــد و چــه  بســا بــا 

انجام آن، نگذارید که حریف امتیاز بیشتری بگیرد. 
اگــر بازیکــن هیــچ کارتــی نداشــته باشــد مجبــور اســت ایــن کار را انجــام 

بدهد.

.۱

.۲

.۳

.۴

نوبت بازی

هریک از ۷ رنگ موجود در بازی، قانون متفاوتی را برای برنده شــدن 
مطــرح می کننــد کــه به طــور خلاصــه در کنــاره ی کارت هــای بــازی و در 
بــازی، همیشــه رنــگ «کارت  کارت هــای راهنمــا می بینیــد. در طــول 
وســط» تعیین کننده ی قانون برنده شــدنِ بازی در آن نوبت اســت. از 
آن جایــی کــه بــازی بــا رنــگ قرمــز شــروع می شــود، برنــده ی اولیــن نوبت، 
بازیکنــی اســت کــه برتریــن کارت را در پالــت خــود دارد (قانــون رنــگ 
قرمــز). حــالا بازیکــن ســمت چــپِ او، بــازی را آغــاز خواهــد کــرد و نوبــت

 هــا به طــور ســاعت گرد می چرخــد (از هــر بازیکــن بــه بازیکــن ســمت 
چپ او منتقل می شود).

هر بازیکن در نوبت خودش باید یکی از این کارها را انجام دهد:

شروع بازی

تیــراژه، بــازی 7 قانــون اســت چــون هــر رنــگ قانونــی دارد. بــازی بــا قرمــز 
شــروع می شــود که قانون برنده شــدن در آن خیلی آســان اســت: باید 
برتریــن کارت را داشــته باشــید! اگــر در نوبت تــان برنــده باشــید، نوبــت 
بعــد، قانــون دیگــری حاکــم اســت و مبــارزه ی دیگــری را بــرای برنــده 
شــدن در پیــش داریــد. در هــر نوبــت اگــر برنــده نباشــید از بــازی بیــرون 

می روید. آخرین بازیکنی که باقی می ماند برنده است.

قانـــــون عمومی بازی تیــــــــــراژه این است: فقــــــــــــط برنــــــــــــــــــده باشید!

شکل ۱:
وقتی ارزش این چهار کارت را با هم مقایسه کنیم می بینیم که ۵ قرمز از همه برتر است (چون قرمز به بنفش 
برتری دارد)، بعد از آن ۵ بنفش قرار می گیرد، بعد ۴ قرمز (چون به هر حال ۵ از ۴ برتر است) و در آخر هم ۲ آبی.

بازی از کارت هایی در ۷ رنگ تشکیل شده است و از هر رنگ، ۷ کارت 
(بــا اعــداد ۱ تــا ۷) وجــود دارد. اعــداد بزرگ تــر همیشــه بــه اعــداد کوچک تر 
برتــری دارنــد. رنگ هــا هــم نســبت بــه هــم برتــری دارنــد. برتریــن رنــگ، 
قرمــز اســت و بعــد از آن بــه ترتیــب این هــا قــرار می گیرنــد: نارنجــی، زرد، 
ســبز، آبــی، نیلــی و بنفــش. هــر وقــت بخواهیــم دو کارت را از نظــر ارزش 
با هم مقایســـه کنیم ابتدا عدد آن ها را مقایســــه می کنیم و بعد رنگ

 شان را.

مفهوم برتری کارت ها

۱
کارت راهنمای شما

۱
کارت راهنمای حریف تان

۴
پالتِ شما

۴
پالتِ حریف تان

۳
دست شما

۳
دست حریف تان

۲
کارت وسط

۵
دسته کارت ها

شکل ۳:
کنون قانون سبز حاکم است، یعنی  مثالی از میانه ی بازی: میثم کارت ۷ سبز را از دستش روی کارت وسط می گذارد. ا
بازیکنی که بیشترین تعداد عدد زوج را در میان کارت های پالت خود دارد برنده خواهد بود. هر دو بازیکن ۲ کارت زوج 

دارند اما کارت 6 میثم بر تمام کارت های زوج نادر برتری دارد پس او برنده است و حذف نمی شود.

در هــر نوبــت کســی برنــده اســت کــه تعــداد بیشــتری از کارت هــای 
موجــود در پالتــش بــا قانــون آن نوبــت از بــازی همخوانــی داشــته باشــد. 
در صــورت تســاوی دو یــا چنــد نفــر، دارنــده ی برتریــن کارت از بیــن کارت
 هایی که برنده محسوب می شوند برنده خواهد بود (شکل ۳ را ببینید). 
کســی کــه در ابتــدای نوبــت خــود هیــچ کارتــی در دســت نداشــته باشــد، 

خود به خود بازنده است.

اگــر در پایــان نوبت تــان برنــده نباشــید، می بازیــد و از دور بــازی خــارج 
می شــوید. در ایــن حالــت بایــد کارت هــای دســت تان و پالت تــان را از 
بــازی خــارج کنیــد. آخریــن بازیکنــی کــه باقــی می مانــد برنــده ی بــازی 

است.

برنده و بازنده

دست میثم

دست نادر


